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PROGRAMACION Y ROBOTICA

Programacion y Robética es una materia de libre configuracién autondmica que se oferta en tercer curso de Educacion
Secundaria Obligatoria.

La finalidad de la materia Programacién y Robdtica es estimular la capacidad creadora del alumnado, poniéndole
enfrente de situaciones problematicas reales, y facilitandole los conocimientos y las herramientas técnicas necesarias
para su resolucion mediante los principios del pensamiento computacional y la programacion.

Por su naturaleza eminentemente prdctica combina gran cantidad de ingredientes, todos ellos indispensables en un
tipo de aprendizaje que implica al alumnado y lo vuelve un agente activo: metodologia de proyectos, resolucién de
problemas basados en situaciones reales, desarrollo del pensamiento computacional para modelizar y predisefiar,
creacion de prototipos, trabajo en equipo, aproximacién multidisciplinar a problemas complejos, capacidad de
comunicar procesos y resultados con lenguajes adecuados y aprendizaje-servicio en la busqueda de soluciones
constructivas para la comunidad (Battle, 2020).

Todo ello con la finalidad de, por un lado, ayudar al alumnado a comprender mejor el mundo que le rodea, conocer
los principios de funcionamiento de los dispositivos digitales de su entorno, para configurarlos mejor e incluso
modificarlos para adaptarlos a sus necesidades tal y como establecen los principios del software libre (Stallmann &
Sanz, 2004). Por otro lado, ayudarle a contribuir a la transformacion del entorno desde habilidades como la creacion
de software y sistemas fisicos que, extrayendo informaciéon del mismo, produzcan los comportamientos que se deseen,
siempre sin olvidar la perspectiva de adquirir competencias utiles que le permitan analizar criticamente la realidad y
transformarla, uniendo el aprendizaje con el compromiso social (Aprendizaje-Servicio).

La materia nos permitira reforzar y ampliar la mirada de los saberes relacionados ya vistos en la materia de Tecnologia
y Digitalizacidn tanto de segundo curso como la de ese mismo curso y al mismo tiempo incrementar el tiempo de
aplicacion practica de esos contenidos, lo que redundard en una mejor comprension y posibilidades de que
permanezcan de forma competencial en el alumnado en el futuro (Ruiz, 2020).

En esta materia, al igual que sucede en Tecnologia y Digitalizacidn, se hace perentoria la necesidad de introducir
curricularmente la perspectiva de género si atendemos a los datos contundentes de informes como el de la Unesco
(2019), que constatan la infrarrepresentacion de las mujeres en las vocaciones cientifico-tecnolégicas, cifras que se
vuelven realmente escandalosas en el caso de las Tecnologias digitales y de la programacion. Es necesario impulsar las
vocaciones STEM en ambos sexos desde las etapas escolares tempranas para conseguir que exista representatividad
suficiente en estos campos donde se aborda la resolucidon de problemas. Para ello habra que incluir de forma
intencional referentes femeninos, y evitar los lugares comunes y sesgos anclados culturalmente acerca de la
inclinacion “natural” de unos y otras. De otra forma corremos el riesgo de que los problemas del cincuenta por ciento
de la humanidad queden invisibilizados por su falta de presencia en los lugares donde se discuten sus soluciones. Como
sociedad tampoco podemos permitirnos el lujo de perder toda la creatividad y potencial humano que supondria
prescindir de la mitad de la humanidad en los campos de la tecnologia y la programacion, y la importancia de
estimularlo desde edades tempranas e impulsarlo desde el ambito escolar.

I. Competencias especificas

Las competencias especificas son desempefios que el alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones
cuyo abordaje requiere de los saberes basicos de cada materia 0 dmbito. Las competencias especificas constituyen un
elemento de conexidn entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado, y por otra, los saberes basicos de las
materias o ambitos y los criterios de evaluacién

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 1:

CE.PR.1. Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos
interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un problema
o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.
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Descripcion

Esta competencia se asocia con dos de los pilares estructurales de la materia, como son la creatividad y el
emprendimiento, ya que aporta técnicas y herramientas al alumnado para idear y disefiar soluciones a problemas
definidos que tienen que cumplir una serie de requisitos, y lo orienta en la organizacién de las tareas que debera
desempeiiar de manera personal o en grupo a lo largo del proceso de resolucién creativa del problema. El desarrollo
de esta competencia implica la planificacidn, la prevision de recursos sostenibles necesarios y el fomento del trabajo
cooperativo en todo el proceso. Las metodologias o marcos de resolucion de problemas tecnolégicos requieren la
puesta en marcha de una serie de actuaciones o fases secuenciales o ciclicas que marcan la dindmica del trabajo
personal y en grupo. Abordar retos con el fin de obtener resultados concretos, garantizando el equilibrio entre el
crecimiento econémico, bienestar social y ambiental, aportando soluciones viables e idéneas, supone una actitud
emprendedora que estimula la creatividad y la capacidad de innovacion. Asimismo, se promueven la autoevaluacién
y la coevaluacién, estimando los resultados obtenidos a fin de continuar con ciclos de mejora continua. En este sentido,
la combinacidn de conocimientos con ciertas destrezas y actitudes de caracter interdisciplinar, tales como la
autonomia, la innovacion, la creatividad, la valoracidn critica de resultados, el trabajo cooperativo y colaborativo, la
resiliencia y el emprendimiento, resultan imprescindibles para obtener resultados eficaces en la resolucién de
problemas.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica estd relacionada con otras que apliquen el trabajo cooperativo y colaborativo, asi como
gue fomenten una actitud emprendedora en el aula, como por ejemplo la CE.EE.2, CE.EE.7, CE.FQ.5 y CE.M.10. Por
otra parte, estd relacionado con aquellas CE que trabajan en la resolucidon de problemas con el fin de mejorar la
realidad cercana y la calidad de vida humana, aplicando conocimientos interdisciplinares relacionados con la ciencia y
la tecnologia, como la CE.FQ.1 y CE.D.1. Finalmente, esta competencia tiene una clara continuidad con las CE de la
materia Tecnologia que se imparte en cuarto curso.

Vinculacion con el Perfil de salida

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM1, STEM3, CD3,
CPSAA3, CPSAAS, CE1, CE3.

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 2:

CE.PR.2. Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando
operadores, sistemas eléctricos y electrénicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo,
para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas sostenibles que den respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Descripcion

Esta competencia hace referencia, por un lado, a los procesos de construccion manual y la fabricacion mecanicay, por
otro, a la aplicacidn de los conocimientos relativos a operadores y sistemas tecnolégicos (estructurales, mecanicos,
eléctricos y electrénicos) necesarios para construir o fabricar prototipos en funcién de un disefio y planificacion
previos. Las distintas actuaciones que se desencadenan en el proceso creativo llevan consigo la intervencién de
conocimientos interdisciplinares e integrados.

Asimismo, la aplicacion de las normas de seguridad e higiene en el uso de materiales, herramientas y maquinas es
fundamental para la salud del alumnado, y evita los riesgos inherentes a muchas de las técnicas que se deben emplear.
Por otro lado, esta competencia requiere del desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas con el uso de las
herramientas, recursos e instrumentos necesarios (herramientas y maquinas manuales y digitales) y de actitudes
vinculadas con la superacidon de dificultades, asi como la motivacion y el interés por el trabajo y la calidad del mismo.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica estd relacionada con la CE.M.6, que aplica términos matematicos para la resolucién de
problemas en situaciones diversas, con la CE.EE.7 que trata sobre la construccion y analisis de prototipos para
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contribuir al desarrollo personal y colectivo. Ademas, esta competencia tiene una clara continuidad con las CE de la
materia Tecnologia que se imparte en cuarto curso.

Vinculacion con el Perfil de salida

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEMS5,
CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 3:

CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando
medios de representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y
valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar y difundir informacion y propuestas.

Descripcion

La competencia abarca los aspectos necesarios para la comunicacidén y expresidon de ideas. Hace referencia a la
exposicion de propuestas, representacién de disefios, manifestaciéon de opiniones, etc. Asimismo, incluye la
comunicacion y difusiéon de documentacidn técnica relativa al proyecto. En este aspecto se debe tener en cuenta la
utilizacién de herramientas digitales tanto en la elaboracién de la informacién como en la comunicacion.

Esta competencia requiere del uso adecuado del lenguaje y de laincorporacidn de la expresidn grafica y la terminologia
tecnolégica, matemadtica y cientifica adecuada en las exposiciones, garantizando asi la comunicacidn eficaz entre
emisor y receptor. Ello implica una actitud responsable y de respeto hacia los protocolos establecidos en el trabajo
cooperativo y colaborativo, extensible tanto al contexto presencial como a las actuaciones en la red, lo que supone
interactuar mediante herramientas digitales, como plataformas virtuales o redes sociales, para comunicarse,
compartir datos e informacién vy trabajar colaborativamente, aplicando los cddigos de comunicacidon y
comportamiento especificos del ambito digital: la denominada etiqueta digital.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica esta relacionada con las CE que trabajan la comunicacion y difusién de ideas, como por
ejemplo las CE.D.2, CE.D.3, CE.LCL.3, CE.M.8 y CE.EE.5. Ademas, esta competencia tiene una clara continuidad con las
CE de la materia Tecnologia que se imparte en cuarto curso.

Vinculacion con el Perfil de salida

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CCL1, STEM4, CD3, CCEC3,
CCEC4.

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 4:

CE.PR.4. Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los principios del
pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control o en robdtica.

Descripcion

Esta competencia hace referencia a la aplicacién de los principios del pensamiento computacional en el proceso
creativo, es decir, implica la puesta en marcha de procesos ordenados que incluyen la descomposicién del problema
planteado, la estructuracion de la informacion, la modelizacién del problema, la secuenciacién del proceso y el disefio
de algoritmos para implementarlos en un programa informatico. De esta forma, la competencia esta enfocada al
disefio y activacién de algoritmos planteados para lograr un objetivo concreto. Ejemplos de este objetivo serian el
desarrollo de una aplicacidn informatica, la automatizacién de un proceso o el desarrollo del sistema de control de
una maquina en la que intervengan distintas entradas y salidas; es decir, la aplicacion de la tecnologia digital en el
control de objetos o maquinas, automatizando rutinas y facilitando la interaccién con los objetos, incluyendo asi, los
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sistemas controlados mediante la programacién de una tarjeta controladora o los sistemas robéticos. De este modo,
se presenta una oportunidad de aprendizaje integral de la materia, en la que se engloban los diferentes aspectos del
disefio y construccion de soluciones tecnolégicas en las que intervienen tanto elementos digitales como no digitales.

Ademas, se debe considerar el alcance de las tecnologias emergentes como son el internet de las cosas (loT), el big
data o la inteligencia artificial (IA), ya presentes en nuestras vidas de forma cotidiana. Las herramientas actuales
permiten la incorporacion de las mismas en el proceso creativo, aproximandolas al alumnado y proporcionando un
enfoque técnico de sus fundamentos.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica estd relacionada con aquellas competencias que utilicen el razonamiento y el
pensamiento computacional para resolver problemas de la vida cotidiana o dar respuesta a ellos de forma critica,
como por ejemplo la CE.M.4 y la CE.BG.4. Ademas, tiene una clara continuidad con las CE de la materia Tecnologia que
se imparte en cuarto curso.

Vinculacidon con el Perfil de salida

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2, STEM1, STEM3, CD5,
CPSAAS5, CE3.

Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 5:

CE.PR.5. Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible,
identificando sus repercusiones y valorando la contribucidon de las tecnologias emergentes, para identificar las
aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el entorno.

Descripcion

Esta competencia especifica hace referencia a la utilizacién de la tecnologia con actitud ética, responsable y sostenible
y a la habilidad para analizar y valorar el desarrollo tecnoldgico y su influencia en la sociedad y en la sostenibilidad
ambiental. Se refiere también a la comprensién del proceso por el que la tecnologia ha ido resolviendo las necesidades
de las personas a lo largo de la historia, incluyendo las aportaciones de la tecnologia tanto a la mejora de las
condiciones de vida como al disefio de soluciones para reducir el impacto que su propio uso puede provocar en la
sociedad y en la sostenibilidad ambiental. La eclosién de nuevas tecnologias digitales y su uso generalizado y cotidiano
hace necesario el andlisis y valoracién de la contribucién de estas tecnologias emergentes al desarrollo sostenible,
aspecto esencial para ejercer una ciudadania digital responsable y en el que esta competencia especifica se focaliza.
En esta linea, se incluye la valoracion de las condiciones y consecuencias ecosociales del desarrollo tecnolégico, asi
como los cambios ocasionados en la vida social y organizacién del trabajo por la implantacién de tecnologias de la
comunicacioén, robética, inteligencia artificial, etc. En definitiva, el desarrollo de esta competencia especifica implica
gue el alumnado desarrolle actitudes de interés y curiosidad por la evolucidn de las tecnologias digitales, a la vez que
por el desarrollo sostenible y el uso ético de las mismas. En concreto, en esta materia, esta competencia se vincula
especialmente con la utilizacién de hardware y software de cédigo abierto, que permite superar la brecha digital y
asegurar la accesibilidad de todos y todas a tecnologias de ultima generacidn, asi como la posibilidad de estudiarlo,
aprender de él y posteriormente modificarlo para adaptarlo a nuestras necesidades.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica estd relacionada con las que trabajan los efectos de determinadas acciones y sus
repercusiones sobre el medio ambiente, como por ejemplo la CE.BG.5, CE.EE.3, CE.FQ.5 y CE.GH.3. Ademas, esta
competencia tiene una clara continuidad con las CE de la materia Tecnologia que se imparte en cuarto curso.

Vinculacion con el Perfil de salida

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM5, CD4, CC4.
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Il. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion son indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las competencias
especificas. Los siguientes indicadores proporcionan un enfoque competencial donde el desempefio tiene una gran
relevancia, de manera que los aprendizajes se construyan en y desde la accién.

CE.PR.1

Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma
cooperativa y colaborativa, para disefiar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y sostenible.

Programacion y Robdtica 32 ESO

1.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos
interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

1.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como las tareas necesarias para la construccién de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y colaborativa.

CE.PR.2

Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares utilizando operadores, sistemas tecnoldgicos y
herramientas, teniendo en cuenta la planificacion y el disefio previo, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Programacion y Robdtica 32 ESO

2.1. Fabricar objetos o sistemas robéticos mediante la manipulacion y conformacion de materiales, empleando herramientas y maquinas
adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras, mecanismos, electricidad y fundamentalmente electrdnica, respetando las normas de
seguridad y salud correspondientes.

CE.PR.3

Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacion, simbologia
y vocabulario adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas digitales, para comunicar
y difundir informacion y propuestas.

Programacion y Robdtica 32 ESO

3.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su disefio hasta su difusion, elaborando documentacidn técnicay
grafica con la ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de manera colaborativa, tanto
presencialmente como en remoto.

CE.PR.4

Desarrollar algoritmos y aplicaciones informdticas en distintos entornos, aplicando los principios del pensamiento computacional e
incorporando las tecnologias emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de
control o en robética.

Programacion y Robdtica 32 ESO

4.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos
y técnicas de programaciéon de manera creativa.

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos méviles y otros) empleando los elementos de
programacion de manera apropiada y aplicando herramientas de edicion, asi como méddulos de inteligencia artificial que anadan
funcionalidades a la solucidn.

4.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con conexion a internet, mediante el analisis, construccién y
programacion de robots y sistemas de control.

CE.PR.5

Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo sostenible, identificando sus repercusiones y valorando
la contribucion de las tecnologias emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad y en el
entorno.

Programacion y Robdtica 3° ESO

5.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica en la sociedad y en la sostenibilidad ambiental a lo largo de su historia, identificando
sus aportaciones y repercusiones y valorando su importancia para el desarrollo sostenible.

5.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes al bienestar, a la igualdad social y a la disminucién del impacto ambiental,
haciendo un uso responsable y ético de las mismas.

I1l. Saberes basicos

lll.1. Descripcion de los diferentes bloques en los que se estructuran los saberes basicos

Los saberes basicos se formulan integrando los diferentes tipos de saberes —conocimientos, destrezas y actitudes—
evitando la forma de listado de hechos o conceptos. En este curriculo se presentan estructurados en cuatro bloques
basicos de contenido en funcién de las demandas de los criterios de evaluacion planteados con anterioridad.

En esta materia es importante abordar todos, pero especialmente el bloque C de “Pensamiento computacional,
programacion y robética, con perspectiva de género. Tal y como resaltan numerosos estudios, entre ellos el ultimo
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Informe de la UNESCO sobre Educacién y Género, destaca el déficit andmalo de chicas que se encaminan hacia
vocaciones profesionales relacionadas con este campo. Dicho informe recoge que sélo el tres por ciento escoge
estudios en el ambito de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). Hay que prestar atencién desde
estas edades tempranas a que el abordaje que hagamos de las mismas no esté impregnado de sesgos que contribuyan
a la perpetuacion de esta anomalia, de igual forma que habra que esforzarse de forma intencional en presentar
referentes femeninos para ellas.

A. Proceso de resolucion de problemas
Se propone la utilizacién del método de proyectos exigiendo un componente cientifico y técnico como eje vertebrador
de la materia. En él se trata el desarrollo de destrezas y métodos que permitan avanzar desde la identificacion y
formulacion de un problema técnico hasta la solucidn constructiva del mismo; todo ello a través de un proceso
planificado que busque la optimizacion de recursos y de soluciones.
A la hora de aplicar este bloque, se trabajara en equipo para resolver los diferentes problemas planteados. Ademas,
se aplicara una metodologia de trabajo no memoristica, realizando actividades de tipo practico.

B. Comunicacidn y difusion de ideas
Este bloque se refiere a aspectos propios de la cultura digital, que implican el desarrollo de habilidades en la
interaccion personal mediante herramientas digitales. No podemos olvidar que este bloque estd intimamente
relacionado con el anterior, puesto que tanto durante el proceso, como una vez se ha realizado la solucién constructiva
del problema o necesidad, es necesario comunicarlo y difundirlo.

C. Pensamiento computacional, programacién y robética
Este bloque, central en esta materia, abarca los fundamentos de la algoritmia para el disefio y desarrollo de
aplicaciones informdticas sencillas. Ademas, el nuevo paradigma educativo nos muestra a la programaciony la robdtica
como unas competencias esenciales a adquirir en la sociedad de la informacién y comunicacién en la que estamos
inmersos, ya que la tecnologia predomina en todos los ambitos.
Se usa la programacidn y la robética como herramienta de aprendizaje. Dicha iniciativa ha sido propuesta debido a la
expansion que esta teniendo este tema en nuestra sociedad, ademas de su gran reconocimiento dentro de la
ensefianza-aprendizaje y sus inmensos beneficios que conlleva para los menores (Pradas, 2016).
Uno de los puntos mas favorables del uso de la programacién y la robética es que puede ayudar a mejorar problemas
tales como alumnos o alumnas con problemas de aprendizaje, de absentismo y mal comportamiento debido a
situaciones de exclusién social (Ortega, 2016 y Castro y Acufia, 2012 citado en Lopez y Andrade, 2013), o incluso puede
resultar beneficioso para alumnos o alumnas con Necesidades Educativas Especiales (Virnes, 2008 citado en Lépez y
Andrade, 2013 y Loépez-Escribano y Sanchez-Montoya, 2012 citado en Gonzdlez y Marin, 2016). Todo ello, sin
mencionar la motivacidon que supone para los alumnos o las alumnas tener la oportunidad de realizar practicas de
programacion y robdtica (Roig-Vila, 2016)

D. Tecnologia sostenible
Se contemplan los saberes necesarios para el desarrollo de proyectos que supongan la puesta en marcha de acciones
encaminadas a desarrollar estrategias sostenibles, incorporando un punto de vista ético de la tecnologia para
solucionar problemas ecosociales desde la transversalidad. Disminuir las desigualdades sociales a la par que paliar los
efectos producidos sobre el medio natural, resulta indispensable, a la vez que obvio. Aumentar la conciencia,
implicacion y preocupacién de la sociedad por estos temas debe ser una de las primeras metas a conseguir.

111.2. Concrecion de los saberes basicos

A. Proceso de resolucion de problemas

El proceso de resolucion de problemas es la busqueda de soluciones tecnoldgicas a una necesidad o a un determinado problema, siguiendo
una serie de pasos. Si bien se da una gran importancia a las fases de investigacion, ideacion, disefio y fabricacién, también se incluye un
adecuado tratamiento de la fase de presentacion y comunicacion de resultados como aspecto clave para la difusion de los trabajos realizados,
hecho que relaciona los saberes basicos de los bloques Ay B.

Conocimientos, destrezas y actitudes Orientaciones para la ensefianza
— Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas Durante la realizaciéon de los proyectos planteados en cada uno de los
en diferentes contextos y sus fases. trimestres, el alumnado deberd saber llegar a una solucién a un problema
— Estrategias de busqueda critica de informacién durante la dado buscando informacidn, principalmente en Internet, y deberd utilizar
investigacion y definicion de problemas planteados. diferentes estrategias para resolver los problemas que surjan a lo largo del
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— Electricidad y electrénica basica para el montaje de
esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion,
disefio y aplicacion en proyectos.

— Herramientas y técnicas de manipulacién y mecanizado de
materiales para la construccion de objetos y prototipos.
Respeto de las normas de seguridad e higiene.

— Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad
para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

proyecto de manera que se alcance una solucién creativa que cumpla los
requisitos demandados.

Si el proyecto lo requiere se mecanizaran piezas sencillas en madera u otros
materiales de uso comun en el taller de tecnologia, y se montaran circuitos
eléctricos sencillos, que se habran simulado previamente con el software
que elija el docente o la docente.

B. Comunicacién y difusion de ideas

En el mundo en el que nos movemos, tan importante es hacer las cosas, como difundirlas de forma correcta. Nuestro alumnado utilizara
técnicas de representacion en dos y tres dimensiones para la elaboracidn de nuestros proyectos, ademas de generar, publicar y difundir la

informacion mediante herramientas digitales.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Habilidades basicas de comunicacidn interpersonal:
vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta propias
del entorno virtual (etiqueta digital).

— Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la
representacion de esquemas, circuitos, planos y objetos.

— Herramientas digitales para la elaboracion, publicacién y
difusion de documentacion técnica e informacidon multimedia
relativa a proyectos.

Estos saberes basicos se movilizardn sobre todo en su parte instrumental,
puesto que de forma tedrica se habran estudiado en la materia obligatoria
de Tecnologia y Digitalizacion de segundo y tercer curso. Se trata de que,
durante todo el desarrollo de los proyectos, el alumnado emplee las
herramientas comunicativas y digitales adecuadas para transmitir sus ideas
con precisidn, primero entre sus compafieros o comparieras de equipo y
luego al resto de la clase en la fase final divulgativa. Eso incluye conocer y
utilizar el vocabulario, simbologia y los c6digos normalizados técnicos.

C. Pensamiento computacional, programacion y robaética

Aplicaremos el pensamiento computacional para plantear procedimientos, la abstraccidn, la descomposicidn en tareas mas simples con el
objetivo de llegar a una solucion del problema que pueda ser ejecutada por un sistema informatico. Ademas, usaremos la programacion y la
robdtica como medio de comunicacion y herramienta de aprendizaje con el fin de mejorar la autonomia y creatividad a la hora de resolver

problemas.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Algoritmica y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores:
Programacion por bloques.

— Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos
moviles.

— Sistemas de control programado. Montaje fisico y/o uso de
simuladores y programacién sencilla de dispositivos.
Wearables. Internet de las cosas.

— Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado
de robots de manera fisica o por medio de simuladores.

— Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluaciény la
depuracién de errores como parte del proceso de aprendizaje.

Este constituye el bloque fundamental de saberes basicos a desarrollar en
esta materia. Se trata de aprender a descomponer los problemas
planteados en forma de desafios en otros mas simples, descubrir los
patrones subyacentes, abordarlos de forma sistematica e ir aprendiendo de
los propios errores para avanzar en la comprension del problema y sus
posibles soluciones. También se trata de aplicar las herramientas digitales
adecuadas para la implementacion de programas que solucionen los
problemas planteados, conociendo sus codigos y reglas de uso.

Se recomienda comenzar por problemas sencillos, representarlos en forma
de diagramas de flujo, e implementar sus soluciones usando software de
programacion por bloques en ordenadores.

Conforme se vaya dominando la técnica, se plantea la generalizacion a
nuevos contextos (programacion de dispositivos méviles), e incrementar la
complejidad de los problemas a abordar introduciendo el componente
fisico asociado a la robética. En todo momento se deberia partir de practicas
mas o menos guiadas, e ir avanzando en la integracidon de conocimientos
mediante el desarrollo de proyectos con mayor autonomia y creatividad.
Se recomienda la utilizacién de hardware y software de cédigo abierto
(Scratch, Arduino...) por su accesibilidad y por la posibilidad de pertenencia
a una comunidad que comparte y crea conocimiento colectivo.

D. Tecnologia sostenible

En todo momento, ante cualquier innovacion tecnoldgica, cabe la pregunta de qué problemas anteriores resuelve y, pero también qué
nuevos problemas crea. Se trata de abordar criticamente la perspectiva histérica del desarrollo tecnolégico con criterios de sostenibilidad y
también de visualizar las potencialidades de la tecnologia para la resolucion de los grandes desafios a los que la humanidad se enfrenta.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Desarrollo tecnoldgico: creatividad, innovacion,
investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

— Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucién
a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Es importante que el alumnado entienda el impacto que tiene la tecnologia
en el medio ambiente. Para ello se procurara que los proyectos planteados
estén conectados con la realidad del alumnado y que analicen algun aspecto
de su entorno para mejorarlo. lgualmente importante es dejar algun
aspecto de dichos proyectos abierto a distintas soluciones para que el
alumnado pueda tomar decisiones sobre su disefio.
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IV. Orientaciones didacticas y metodoldgicas

IV.1. Sugerencias didacticas y metodoldgicas

Esta materia esta intimamente conectada con otras estudiadas anteriormente por el alumnado. Por este motivo,
interesa que a la hora de introducir nuevos conceptos se movilicen los conocimientos previos que el alumnado pueda
tener y que haya estudiado en otras materias como Tecnologia y Digitalizacién y Matematicas, entre otras. De esta
manera, se afianzan los conocimientos, ya que nuestra memoria necesita apoyarse en los conocimientos que ya
alberga para incorporar otros nuevos (Ruiz, 2020).

Se recomienda comenzar cada tema por una bateria de practicas o ejercicios guiados, cuyo objetivo no es otro que el
alumnado conozca el software que se estd introduciendo en ese momento. Una vez se haya completado se puede
pasar a otra bateria de practicas no guiadas, de una dificultad similar a las anteriores pero que difieren de las primeras
en que es el alumnado el que tiene que llegar a la solucién. Se pretende que, en este momento, los alumnos o las
alumnas comiencen a usar de manera auténoma el software que se estd trabajando en ese momento.

Una vez completadas las practicas no guiadas, se propone finalizar el bloque con un proyecto de integracién. Los
proyectos han de partir de problemas y situaciones reales, con enfoque de accesibilidad (género, multiculturalidad...),
sostenibilidad o medio ambiente. La solucidon del problema deberia ser abierta, dejando a los alumnos o a las alumnas
cierta capacidad de decisién y de creatividad para que cada grupo llegue a una solucién diferente, en funcién de sus
intereses y gustos.

En los proyectos se potenciard el trabajo en equipo, que seran variables en funcion de la tarea encomendada. Se
sugiere que haya una parte de trabajo individual, como son las fases iniciales del proyecto, y otras partes que se
realicen por parejas o en el grupo de proyecto.

En los casos que sea necesario, ademds de la utilizaciéon de un software determinado, se podran realizar pequeios
prototipos en el taller de tecnologia. En este caso se recomienda realizar planos de despiece de las piezas a fabricar,
asi como un boceto o croquis del prototipo a realizar.

Se considera importante finalizar cada proyecto con una fase de comunicacién de resultados al resto del grupo, para,
de esta manera, trabajar la competencia en comunicacion linguistica.

IV.2. Evaluacidn de aprendizajes

Al inicio de cada curso partiremos de unas pruebas iniciales que nos permitan conocer a partir del nivel de partida
minimo necesario que establezcamos para cada saber, la situacién de nuestro alumnado, y nos permitan establecer
las medidas correctoras necesarias para poder abordar los aprendizajes del curso con perspectivas de éxito.
Igualmente, cada unidad diddctica comenzara con una actividad de indagacién sobre los conocimientos previos que
tiene el alumnado sobre el tema a tratar, para de esta manera enfocar el tema de la mejor manera posible para
adaptarse al ritmo de aprendizaje de todo el alumnado.

Alo largo del proceso de aprendizaje se realizara una evaluacion formativa, encaminada a evaluar mas el proceso que
el resultado. En dicha evaluacién no se sancionardn los fallos y se instara al alumnado a que pregunte todas las dudas
gue pueda tener, sin temor a ser penalizado, ya que lo importante en ese momento es el proceso de aprendizaje.
Durante la evaluacidon formativa coexistirdn los instrumentos que pertenezcan a técnicas de observacion y a las
técnicas de desempeno del alumnado, dejando aquellos instrumentos vinculados a las técnicas de rendimiento para
la evaluacién sumativa. Se fomentard también el uso de la autoevaluacion y la coevaluacién, ya que de esta manera el
alumnado sigue aprendiendo a través de los aprendizajes propios y de los compafieros o de las compafieras.

En la evaluacién sumativa serdn importantes los proyectos realizados, el portfolio a través de todas las practicas
completadas, asi como el cuaderno de trabajo. Igualmente se pueden incorporar pruebas objetivas, bien online o en
formato papel. En el caso de actividades realizadas en grupo, como es el caso de los proyectos, recomendamos que
pese a que la actividad sea grupal la evaluacidn sea individual, ya que, aunque el alumnado aprende junto, debemos
evaluar el rendimiento individual que ha tenido cada uno de nuestros alumnos o de nuestras alumnas.
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IV.3. Diseiio de situaciones de aprendizaje

En esta materia se promueve el aprendizaje basado en proyectos, en la que el alumnado trabaje en equipo, para que
de esta manera se desarrollen estrategias de trabajo grupal, aprenda a llegar a acuerdos y consigan de manera
conjunta la solucién a un problema dado.

Los proyectos tendran preferentemente un enfoque interdisciplinar, que ayude al alumnado a asentar los
conocimientos previos adquiridos en otras materias y que le permita adquirir nuevos conocimientos relacionados con
la programacién y la robdtica. El proyecto partird de una situacion inicial con el abordaje de un aspecto de su entorno
qgue puede ser mejorado, tanto en el dmbito de la sostenibilidad, la equidad o la multiculturalidad, entre otras. A partir
de esta problematica, los alumnos o las alumnas movilizardn conocimientos previos de otras materias para llegar a la
solucidn a la situacidn planteada.

Para poder abordar el proyecto con éxito, previamente a su realizacion, se pueden plantear practicas guiadas y
auténomas, donde el alumnado aprenda a usar las herramientas que se estén usando en ese momento. Se recomienda
el uso del software libre y el respeto de las normas de la etiqueta digital.

IV.4. Ejemplificacion de situaciones de aprendizaje

Entre las propuestas ligadas al ambito personal, en un contexto de consumo responsable, se puede plantear una
situacidn centrada en el reciclaje, en el que se disefie un videojuego programado con Scratch en el que haya que elegir
a qué contenedor van una serie de residuos.

En el dmbito educativo, en el contexto de las instalaciones del centro, se pediria al alumnado programar una melodia
con Arduino que pudiera sustituir el timbre de entrada y salida de las clases. Esto conllevaria analizar cuantos institutos
de la zona usan timbre y cuantos melodia y la posterior eleccién de la mejor melodia teniendo en cuenta el tiempo de
duracién de la misma.

En el ambito social, en un contexto de mejora de la accesibilidad, se puede plantear la programacion con Arduino y
posterior prototipado de un semaforo que incluya una sefal auditiva cuando el seméaforo esté en rojo, para adaptarlo
a personas con deficiencia visual. Otra propuesta en este ambito, dentro de un contexto de multiculturalidad, seria un
programa con App Inventor, que traduzca palabras entre dos idiomas o que traduzca de texto a voz diferentes
palabras.

Ejemplo de situacion de aprendizaje 1: Proyecto de Scratch sobre mujeres inventoras
Introduccidén y contextualizacion:

Este proyecto se propone para el primer trimestre de la materia. Se plantea un juego de preguntas y respuestas
realizado con Scratch, sobre la tematica que decida el profesorado. La actividad tiene una fase de investigacion del
tema elegido, una segunda fase de creacién del juego de Scratch, una tercera fase de presentacién del juego al resto
del grupo y una ultima fase en la que los alumnos o las alumnas juegan con los juegos de los compafieros o de las
compafieras.

Una posible propuesta didactica seria, haciendo coincidir el proyecto con el Dia Internacional de la Mujer y la Nifia en
la Ciencia, realizar el proyecto sobre mujeres inventoras; sus biografias e inventos.

Esta actividad puede conectarse con el ODS nimero 5 (igualdad de género), y en funcién del ambito de trabajo de las
inventoras elegidas con los ODS numero 3 (salud y bienestar) o ndmero 9 (agua, industria, innovacién e
infraestructura) entre otros.

Objetivos didacticos:

— Usar Internet para buscar informacion sobre las diferentes inventoras y sus inventos.

— Usar vocabulario técnico apropiado para reflejar la informacién encontrada en un documento de texto y para
presentar a los compafieros o a las compafieras el programa realizado.

— Respetar la propiedad intelectual a la hora de elaborar el documento de texto.

— Respetar las normas de etiqueta digital a la hora de navegar por Internet y elaborar el documento de texto.
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— Usar las plataformas de aprendizaje para comunicarse con el profesorado y para almacenar la informacién de
modo seguro y de manera ordenada.

— Realizar un juego usando un lenguaje de programacién por bloques.

— Trabajar en equipo respetando la opinidn de los compaiieros o de las companeras y llegando a acuerdos para
resolver problemas.

— Desarrollar la creatividad y la autonomia al tener libertad para el disefio del videojuego.

— Comprender el impacto en la sociedad de los diferentes descubrimientos cientificos e inventos tecnolégicos y
el valor de los inventores y las inventoras en nuestra sociedad.

Elementos curriculares involucrados:

La situacidon planteada implica trabajar con bloques de saberes bdsicos como el de Proceso de resolucién de
problemas, Comunicacién y difusién de ideas, Pensamiento computacional, programacidn y robética y Tecnologia
sostenible de manera que se detalla a continuacidn.

Bloque A: Proceso de resolucién de problemas

— Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.

— Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacién y definicidn de problemas planteados.

— Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas desde una perspectiva
interdisciplinar.

Bloque B: Comunicacion y difusion de ideas

— Habilidades basicas de comunicacién interpersonal: vocabulario técnico apropiado y pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).

— Herramientas digitales para la elaboraciéon, publicacién y difusion de documentacidn técnica e informacién
multimedia relativa a proyectos.

Blogue C: Pensamiento computacional, programacién y robética

— Algoritmica y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacion por bloques.

— Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracidn de errores como parte del proceso de
aprendizaje.

Bloque D: Tecnologia sostenible

— Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacidn, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

En relacidn a las competencias clave, esta situacién tiene vinculacidn con la competencia en comunicacidn linguistica
(CCL), con sus Perfiles de salida CCL1, CCL2 y CCL3, puesto que hay que leer informacidn, seleccionarla y tomar
decisiones en equipo para realizar una comunicacion oral y escrita. Tiene vinculacidn con la competencia matematica
y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM), con sus Perfiles de salida STEM1, a la hora de elaborar el
codigo del lenguaje de programacion. Se vincula igualmente con la competencia digital (CD), con sus Perfiles de salida
CD1, CD2, CD3, CD4 y CD5, al tener que realizar busquedas en internet, utilizar plataformas virtuales y desarrollar
aplicaciones informaticas sencillas. Al tratarse de un proyecto realizado en equipo, en el que se tienen que tomar
decisiones conjuntas y respetar la opinién de los demds compafieros o compafieras del equipo, y se realiza una
autoevaluacién del trabajo realizado, se vincula con la competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA),
con sus Perfiles de salida CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 y CPSAAS. Ademds, se vincula con la competencia ciudadana (CC)
en su Perfil de salida CC1, ya que se analizan inventos que han supuesto, en muchos casos, hitos histéricos en el avance
de la ciencia y la tecnologia. Finalmente, se vincula con la competencia emprendedora, en su Perfil de salida CE1y
CE3, al suponer un proceso creativo y tener que tomar decisiones de manera razonada para completar la tarea.

En cuanto a las competencias especificas, el citado proyecto, trabaja las siguientes: CE.TD.1, CE.TD.2, CE.TD.4, CE.TD.5,
CE.TD.6y CE.TD.7.
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Conexiones con otras materias:

En funcién del drea de investigacién y trabajo de las inventoras que elija el alumnado, el proyecto podrd estar
relacionado con las materias de Biologia y Geologia, Fisica y Quimica, Matematicas o Tecnologia y Digitalizacién, entre
otras.

Descripcion de la actividad:

Se comienza por una actividad de movilizacion de conocimientos previos sobre lo que conocen del trabajo de
investigacion e invencidn femeninos, para comenzar posteriormente la primera fase de investigacién, en la que cada
grupo elige cuatro mujeres inventoras sobre las que trabajar y sobre las que buscar la siguiente informacidn:

— Biografia: lugar y fecha de nacimiento y fallecimiento, estudios, lugar de residencia y eventos fundamentales
de su vida.

— Invento: descripcidn de su invento y su utilidad.

— Fotografias: de su inventora y de su invento, indicando la procedencia de las mismas.

Posteriormente se propone que los alumnos o las alumnas realicen un documento de texto de cuatro paginas, en el
gue cada pagina refleje la informacidn encontrada sobre cada una de las inventoras, con el formato que determine el
docente o la docente. En dicho documento apareceran las referencias de las fuentes de informacién.

En la segunda fase los alumnos o las alumnas van a realizar un juego de Scratch con las siguientes caracteristicas:

— Hay una pantalla de inicio en la que aparecen las fotos de las cuatro inventoras con su nombre debajo, un
botdn de instrucciones del juego y otro de inicio del juego.

— Al clicar sobre cada imagen se abre una pantalla donde se explica la biografia de la inventora y su invento.

— Al clicar sobre el botén de instrucciones del juego, nos lleva a una pantalla que nos explica las instrucciones.

— Al clicar sobre inicio de juego comienza un juego de preguntas sobre las inventoras y sus inventos. Hay, al
menos, tres preguntas, cada una en una pantalla diferente. En cada pregunta se dan varias respuestas, a elegir
una. Al elegir la correcta aparece un mensaje que dice “Correcto”. Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje
es “Incorrecto”. Estos mensajes los puede decir un personaje que esté en la escena.

En la tercera fase los equipos explican su juego a sus compafieros o a sus compafieras y realizan una pequefia
presentacién oral de las inventoras sobre las que han trabajado en su proyecto.

Por ultimo, todo el alumnado juega con los juegos de sus compafieros o de sus compafieras y evalian tanto su proyecto
como el de los otros grupos.

Metodologia y estrategias didacticas:

Se plantea un proyecto a realizar en grupo, preferentemente por parejas. Es el alumnado el que se reparte el trabajo
de manera auténoma y refleja en un documento que parte del trabajo ha realizado cada uno de manera individual y
de manera conjunta.

El proyecto se estructura en fases bien diferenciadas, con elementos de salida evaluables en cada una de las fases.

Es importante fomentar la creatividad y la autonomia de los estudiantes o de las estudiantes durante la realizacién de
la actividad. Para ello el docente o la docente daran libertad al alumnado para disefiar a su gusto el videojuego y
aceptard sus propuestas siempre que se considere que técnicamente son viables y factibles para su nivel de
programacion. Se puede incluso aceptar pequefas variaciones sobre las instrucciones originales si se considera
apropiado.

En cuanto a los espacios, idealmente el proyecto se va a desarrollar en el aula de informatica, especialmente la fase
de programacion del videojuego. En caso de que los alumnos o las alumnas dispongan de tabletas o portatiles, la
primera fase de investigacion se podria desarrollar en el aula de referencia.

Atencion a las diferencias individuales:
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El proyecto se adapta a las diferencias individuales al dar autonomia al alumnado, tanto en la eleccién de las inventoras
sobre las que trabajar, como en el diseifo del videojuego. De esta manera se fomenta el que el alumnado pueda
expresarse de manera personal e individual.

El proyecto prevé multiples adaptaciones en funcién de los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje del alumnado.
Para el caso de alumnado con necesidades educativas especiales se puede realizar el juego sobre una sola mujer
inventora y sin pantalla de introduccion de la mujer inventora ni de instrucciones de juego.

Como actividad de ampliacién se puede llevar un marcador que cuente puntos con cada acierto, cambiar a un
escenario final que diga “Has ganado” o “Has perdido” y aiiadir sonidos al juego.

Recomendaciones para la evaluacién:

El alumnado realizard una autoevaluacién de su trabajo y del de sus compafieros o compafieras y el profesorado
evaluara la actividad siguiendo una rubrica de evaluaciéon dando un peso a cada una de las fases. Dicha rubrica se habra
facilitado al alumnado al comienzo de la actividad.

Las actividades de ampliacién serviran al alumnado para aumentar la calificacion del proyecto.
La calificacidn del proyecto sera individual, aunque se realice en equipo.

Ejemplo de situacion de aprendizaje 2: Invernadero sensorizado

Introduccidén y contextualizacion:

Este proyecto se plantea para el Ultimo trimestre de la materia. Se trata de crear y programar un invernadero con un
sistema automatizado capaz de reproducir y mantener distintas condiciones ambientales en las que poder
experimentar con el crecimiento de una gran variedad de plantas. El invernadero reproducird condiciones de
humedad, temperatura, nivel de iluminacion y control de riego (VV.AA, 2021).

Se parte de una reflexidon previa sobre la agricultura sostenible, las consecuencias del cambio climdtico, |la escasez de
aguay el hecho de que las tareas agricolas recaen en el mundo en su mayoria sobre las mujeres y en unas condiciones
habitualmente penosas. Se puede conectar con cémo la técnica puede contribuir a paliar en buena forma esa
penosidad mediante la monitorizacién de procesos. También puede conectarse con los ODS numero 2 (hambre cero),
numero 5 (igualdad de género) o numero 12 (produccién y consumo sostenible) entre otros.

En este curso la construccién de la maqueta no deberia consumir mucho tiempo. Se recomienda usar una caja de
cartén con tapa que haga las veces de invernadero y contenga la planta. Se recomienda utilizar una ldmpara LED
controlada por un relé de dos canales y semillas de plantas sin flor puesto que requieren menos luminosidad para su
crecimiento.

El control de esos dispositivos se recomienda hacerlo mediante la placa de hardware abierto Arduino Nano por su
mayor numero de pines con conexiones PWM, lo que nos permite trabajar con ellos como si fuesen conexiones
analdgicas.

Objetivos didacticos:

— Conocer y analizar las necesidades de diferentes variedades de plantas en cuanto a luz, humedad vy
temperatura.

— Comprender el funcionamiento de sensores y actuadores en los sistemas de monitorizacién de invernaderos,
y los principios existentes en la electrénica que los constituye.

— Programar mediante software tanto la recogida de datos como el accionamiento de dispositivos fisicos de
forma que respondan al comportamiento deseado.

— Analizar de forma critica la irrupcién de la automatizacion de procesos en nuestra cotidianeidad,
introduciendo perspectiva de género y accesibilidad e inclusion en dicho analisis.

Elementos curriculares involucrados:

Bloque A: Proceso de resolucién de problemas.
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— Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacién y definicidn de problemas planteados.
-~ Electricidad y electrdnica basica para el montaje de esquemas y circuitos fisicos o simulados. Interpretacion,
disefio y aplicacidn en proyectos.

Blogue B: Comunicacién vy difusién de ideas.

— Aplicaciones CAD en dos dimensiones para la representacion de esquemas y circuitos electrénicos. (Uso de
Fritzing)

— Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de documentacién técnica e informacién
multimedia relativa a proyectos. (Recogida de datos en tablas y graficos con hojas de célculo)

Blogue C: Pensamiento computacional. Programacion y robética.

Algoritmica y diagramas de flujo.

Aplicaciones informaticas para ordenadores y dispositivos méviles.

Sistemas de control programado. Montaje fisico y programacion sencilla de dispositivos.

Fundamentos de la robdtica. Montaje, control programado de robots de manera fisica.

Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacidn y la depuracién de errores como parte del proceso de
aprendizaje.

Bloque D: Tecnologia sostenible.

— Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacidn, investigacion, obsolescencia e impacto social y ambiental.
Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

— Tecnologia sostenible. Valoracion critica de la contribucidn a la consecuciéon de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

Conexiones con otras materias:

— Biologia: Tipos de plantas, necesidades en sus diferentes fases (crecimiento, floracién...)

— Geografia e Historia: el problema de la agricultura y alimentacién a lo largo de la Historia y en las diferentes
culturas.

— Fisica y Quimica: fuentes de energia, consumo de agua y energia sostenible.

— Valores éticos, ciudadania: Impacto de automatizacion de procesos, perspectiva de género, brecha digital,
accesibilidad.

Descripcion de la actividad:

Se comienza por una actividad de movilizacién de conocimientos previos sobre lo que conocen de agricultura, sus
desafios, la automatizacién de procesos relacionados con ella y valorar las mejoras que puede suponer la aplicacion
de estas técnicas sobre todo sobre los colectivos mds vulnerables (mujeres, paises sufriendo consecuencias del cambio
climatico...)

Se plantea el problema a resolver: Crear una aplicacién que recree las condiciones éptimas para el crecimiento de una
planta en el interior de un invernadero.

Se descompone el problema en subproblemas: ¢ Cuales son las condiciones dptimas? Luz, humedad en ambiente, en
tierra, temperatura...Se recomienda consultar con especialistas en esta fase y recabar la informacién necesaria
especialmente para conocer qué duracion de la luz es la mas adecuada a cada tipo de planta. A partir de ella elaborar
los diagramas de flujo asociados a cada condicion. En la medida de lo posible deberdn llegar a estas condiciones: El
invernadero debera medir los niveles de temperatura, luz y humedad ambiente, asi como los niveles de humedad en
tierra, y los mostrara en la pantalla LCD. En esa misma pantalla mostrard un mensaje de “Urgente Regar” cuando
detecte un nivel de agua bajo.

Se repasan los contenidos relativos a los diferentes sensores necesarios: luz, humedad, temperatura. También se
introducen los nuevos elementos necesarios para el proyecto como un reloj RTC (para programar la luz), una pantalla
LCD o el relé de dos canales para controlar la bombilla LED. Se recomienda realizar una serie de pequefas practicas
guiadas con cada elemento, que nos vayan dando el codigo necesario para controlar cada uno de ellos.
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Una vez conocido su funcionamiento y modo de conexién, se procede a su colocacién de forma conjunta,
introduciendo los sensores y la bombilla LED en la caja.

Finalmente se programa su funcionamiento mediante Arduino IDE utilizando los cédigos aprendidos en las practicas
guiadas y combinando todos los diagramas de flujo en uno Unico general.

Se puede completar el proyecto con un pequeiio estudio sobre el desarrollo de la planta, registrando en una tabla su
crecimiento y su consumo de agua diario. Se pueden comparar diferentes variedades en distintos grupos para ver sus
necesidades y caracteristicas propias.

Todo lo recogido en cada una de las fases anteriores se ird adjuntando en una memoria técnica individual cuyos
apartados habrdn sido definidos por el profesorado y que irdn guiando al alumnado en los pasos a seguir. Llevara
adjunta una rubrica para ayudar al alumnado a focalizarse en lo importante de cada fase.

Se mostraran las conclusiones del trabajo realizado en una exposicién final a toda la clase.
Metodologia y estrategias didacticas:

Como en cualquier proyecto habrd que realizar una activacion de conocimientos previos a partir de lo visto en otras
materias relacionadas, asi como de su propia experiencia o la de familiares en el cultivo de plantas.

Se aconseja estar especialmente atento a la utilizacién a lo largo del proyecto de las 4C’s: Comunicacién, Colaboracion,
Creatividad y Pensamiento critico (Trilling y Fadel, 2009). Tanto al inicio en la eleccidn del tipo de planta en el que se
van a centrar, como durante el proceso como al final en la presentacion de su maqueta y sus conclusiones se deben
movilizar estas competencias favoreciendo la interaccidon dentro del grupo, entre grupos y con el profesorado.

Dado que la realizaciéon de la maqueta se debe simplificar al maximo, recomendaria realizar este trabajo en grupos de
dos o tres estudiantes como mucho, si bien la limitaciéon vendrd dada seguramente por el nUmero de alumnado y de
placas de Arduino nano disponibles.

El lugar ideal para la realizacién del proyecto seria el aula-taller, con un equipo informatico por miembro del grupo
para la realizacidn de su memoria técnica individual y para el control del invernadero (se podrd hacer indistintamente
desde cualquiera de ellos) y una placa arduino nano, una placa Protoboard y los sensores y actuadores necesarios por
grupo. Las sesiones practicas se combinardn con sesiones mas tedricas en el aula ordinaria donde se les presentaran
los contenidos asociados a la electrénica o al software a utilizar segun lo vayan necesitando.

Atencion a las diferencias individuales:

En el planteamiento del problema se dejara abierto un grado de flexibilidad para que el alumnado elija el tipo de planta
gue quiere cultivar, siempre atendiendo a su viabilidad, es decir, entre aquellas en fase de crecimiento (sin floracion)
gue garanticen el éxito del experimento realizado. Se favorecera la realizacién de analisis comparativos entre unasy
otras y como unas se pueden adaptar mejor a contextos mas criticos de luz, agua o temperatura.

El trabajar en grupos pequefios permitird una mejor atencion a la individualidad.

Como la elaboracién de la memoria de trabajo se solicitard de forma individual y progresiva a lo largo del desarrollo
del proyecto, se prevé la utilizacién de portfolios digitales individuales en los que el alumnado vaya redactando sus
contribuciones y mediante el cual podran ir recibiendo retroalimentacion personalizada durante todo el proceso.

Recomendaciones para la evaluacidn:

Una vez finalizado el proyecto, se propone la realizacidon de una prueba objetiva individual con contenidos técnicos
relacionados con la electrénica y el software empleado en el mismo.

Asimismo, como instrumento de evaluacion complementario se propone la realizacion de una memoria individual del
proyecto en el que se hayan ido describiendo las necesidades abordadas, los diagramas de flujo de cada componente,
los esquemas eléctricos de conexion, y las lineas de cddigos de programas mediante los que se controlan los
dispositivos, la lista y presupuesto de los materiales empleados, asi como un diario de trabajo. Al inicio del proyecto
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se habrd facilitado una rdbrica con los apartados de la misma que habrd servido de guia al alumnado para su
elaboracidn y que se adjuntara.
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